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Título: La robótica en las aulas, un nuevo lenguaje para el aprendizaje. 
Resumen 
En este artículo se presenta brevemente un marco teórico sobre la importancia de la robótica educativa en las aulas. Se delimita su 
término y se aporta entornos de programación útiles para edades tempranas, como son Scratch, Lego WeDo, entre otros. Dada la 
importancia y el auge de las actuales tecnologías de la información y la comunicación, se plantea la necesidad de su integración en 
el currículo actual y el cambio metodológico por parte de los de los docentes, en una metodología centrada en el alumnado. 
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Title: Robotics in the classroom, a new language for learning. 
Abstract 
This article will briefly present a theoretical framework about the importance of Robotics Education in the classrooms. It defines 
the term “Robotics Education” and provides a programming environment for early ages, such as, Scratch, Lego WeDo, among 
others. Given the importance and the rise of information regarding current technologies, the need for its integration appears in the 
current curriculum and the methodological change, in part from those included in the administration, will be a methodology 
centered around the students. 
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Un contexto social cada vez más tecnificado requiere de centros educativos acordes con la realidad social y educativa 
de los mismos, ofreciendo al alumnado nuevas estrategias, habilidades y competencias para afrontar los continuos 
cambios y retos que nos plantea la actual sociedad. De la misma manera, gracias a las nuevas tecnologías de la 
información y la comunicación aparecen nuevos medios y lenguajes de comunicación, entre ellos, el lenguaje de 
programación y la robótica.  
En este sentido, Bartolomé y Grané (2013) señalan que las tecnologías de la información y comunicación (TIC) 
representan “…un cambio disruptivo en nuestro sistema productivo y en el sistema de gestión y transmisión de 
información. No son una tecnología más, o no son solamente una herramienta más. Por un lado, cambian la forma de 
comunicarnos, de relacionarnos con los contenidos, de crear nuevas informaciones... y, por otro lado, son recursos que 
nosotros mismos creamos para cambiar y optimizar esta relación con el entorno, las personas, las informaciones... “(p.74)  
Ahora bien, ¿Qué entendemos por robótica educativa? Ruiz-Velasco, García y Rosas (2010), la entienden como “una 
disciplina que permite concebir, diseñar y desarrollar robots educativos para que los estudiantes se inicien desde muy 
jóvenes en el estudio de las ciencias y la tecnología.” (p.2)  
Otra definición del término es la propuesta por Acuña (2006) que  define la robótica educativa como “un contexto de 
aprendizaje que se apoya en las tecnologías digitales e involucra a quienes participan en el diseño y construcción de 
creaciones propias, primero mentales y luego físicas, construidas con diferentes materiales y controladas por un 
computador”. (p.5)  
Cada día es más evidente la presencia de la robótica en nuestras aulas  y el aumento de comunidades de aprendizajes  
que fomentan la difusión de la robótica como un medio de aprendizaje para adquirir de manera natural distintos 
conocimientos, contribuyendo al desarrollo integral del alumnado. 
En palabras de Acuña (2006), la formulación de proyectos de enseñanza y aprendizaje incluyendo la robótica como 
motor de innovación, facilita el lograr un cambio en la forma de pensar y actuar tanto de los profesores como de los 
discentes.  
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La robótica educativa asienta sus bases pedagógicas en el constructivismo de Piaget y en la pedagogía activa. El 
alumnado es el protagonista de su aprendizaje y construye él mismo su conocimiento a través de distintas experiencias 
significativas, adquiriendo cada vez estructuras más complejas de aprendizaje. 
Sánchez y Forero (2012) proponen cuatro etapas para la implementación de proyectos relacionado con la robótica 
educativos en el aula: 
1. Etapa de integración de recursos tecnológicos basados en robótica al currículo. No se trata de una actividad 
complementaria o extraescolar más,  se debe integrar curricularmente la robótica en las actividades del aula, 
siendo estas participes en los objetivos a alcanzar. 
2. Etapa de restructuración en las prácticas pedagógicas, centrar la metodología en el alumnado para crear 
aprendizaje, como protagonista del mismo. 
3. Etapa de instrumentación, disponibilidad de distintos recursos y herramientas para su uso en las aulas.  
4. Etapa de definición del uso pedagógico de los recursos tecnológicos, con objeto de crear conocimiento, no como 
recurso en sí mismo.  
 
En la web, son varios los entornos de programación que podemos encontrar en el mercado educativo, pero entre ellos 
destacar: 
 Scratch (https://scratch.mit.edu), es un lenguaje de programación visual a través de la creación de historias,  juegos 
educativos y animaciones a través de bloques previamente programados. Fue desarrollado por Media Laboratorios 
de MIT y por el grupo KIDS de UCLA, de la Universidad de California en Los Ángeles. Posteriormente, surge el 
entorno Scratch Jr, una versión para los más jóvenes. Se publicó a finales del año 2014 y es una adaptación de 
Scratch para que niños de corta edad, entre 5 y 7 años, tengan la oportunidad de aprender a programar a través 
del juego. Por lo cual, está diseñada para que niños que aún no saben leer puedan hacer uso de ella 
satisfactoriamente.   
 Lego WeDo (https://education.lego.com/en-us). Es un kit de Lego Education para los más pequeños, que consiste 
en la construcción de un robot con las distintas piezas, motores y mecanismos de Lego. Incluye un software LEGO 
Education WeDo con un conjunto de actividades para desarrollar. Además, se puede programar con Scratch. En 
definitiva, nos permite introducir la robótica de manera sencilla y motivadora, siendo los alumnos los 
protagonistas, fomentando el pensamiento creativo. 
 Bee-Boot y Blue-Boot (https://www.bee-bot.us). Son robots en forma de abeja para que el alumnado en edades 
tempranas aprendan programación. Posee una interfaz intuitiva y unas teclas que permiten movimientos simples: 
adelante, atrás, girar a la izquierda , girar a la derecha, empezar y borrar memoria. Posee muchas áreas de 
actividad: formas geométricas, números, el alfabeto, la casa, mapa del mundo... (Traverso y Pennazio, 2013). 
Ambos robots, programables, permiten introducir el lenguaje de programación desde la etapa de Educación 
Infantil. La diferencia de los dos robots reside en que Blue-boot permite la conexión a un dispositivo móvil a través 
de Bluethoot mientras que Bee-Boot no cuenta con ello. 
 
Según García (2015), el trabajo en robótica educativa puede ir más allá  del desarrollo tecnológico. Cuando se realiza 
una animación o un cuento, a través de dispositivos como la robótica y la programación, se está codificando mucho más 
que un programa informático. Se está codificando también el propio lenguaje a través de dispositivos tecnológicos. (p.8) 
En definitiva, con la incorporación de la robótica en las aulas, lo que se pretende no es que los alumnos aprendan 
robótica, sino que hagan uso de este recurso tecnológico para trabajar diferentes conocimientos curriculares con 
motivación e interés, y construyan su propio conocimiento, desarrollen competencias de autonomía, iniciativa, 
responsabilidad, colaboración y se interesen por la investigación (Torralba, 2012). 
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